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«E ESSA É À 
HISTÓRIA. O RESTO 
VOCÊ SÁ SABE. 








E A CHUVA SEGUE 
FIRME EM NOSSA 
ACINZENTADA METRÓPO- 
LE, COM PREVISÃO DE 
PIORAR NAS PRÓXIMAS 


HORAS. 
MEG, AGORA 
É COM VOCÊ. 


OBRIGADA, 
MATT. 


A POLÍCIA 
CONTINUA 
NEGANDO A 
POSSIBILIDADE 


ENTÃO, VAI 
ME AJUDAR? 


OLHA, NADA 
DISSO FOI 


DESDE QUE 
FUGI DE LÁ, SOU 
PERSEGUIDO 
TODO MALDITO 
DIA POR AQUELES /4 
BASTARDOS. / 


E NÃO ESTÃO 
QUERENDO Sô A 
MINHA ALMA! 






























O QUE TROUXE 
COMIGO DE LÁ NÃO 














TEM VALOR PRA MIM. SM! SE O 
MAS É INESTIMÁVEL QUE DIZ 
PARA O “CHEFE” POSSUIR FOR 
DELES E PARA AUTÊNTICO... 


VOCÊ, HERR! 
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.. VOCÊ PODERÁ 
VOLTAR PARA CASA. 
E COM SUA AJUDA 
PODERE! ESCAPAR 
DEFINITIVAMENTE DE 
MEUS ALGOZES. 
O QUE ME DIZ? 





| BASTANTE 
TENTADOR. MAS 


ONDE ESTÁ SEU 
PERTENCE? 







DAREI-O A 
VOCÊ QUANDO 
TIVER SUA AJUDA. 





















COMO DIZEM 
NOS DIAS DE HOJE, 
ANTES PREVENIR DO 
QUE REMEDIAR... 
HERR UZIEL. 








/SSO ME LEMBRA 
UMA PIADA CONTADA 
ENTRE OS CAÍDOS. 

VOCÊ TALVEZ 
CONHEÇA OUTRAS ...E DENTRE 
VERSÕES DELA. MAS NOS, NÃO SERÁ 
CREIA, ESTA E À UM CAÍDO AQUELE 
ORIGINAL... QUE NÃO A 
SOUBER. 










































LEMBRO, E EA ADORÁVEL MUNDO 
DE LUZ... 


Ea ERES UM ANJO E 
UM DEMÔNIO 
NVERSAVAM... 
Í SE BEMME GR ee UM EM SEU 
Pooh 


CAE 










PS 245 - Se O E dps EE dm Rei» Ss , * em ARROGANTE, O 
; ANJO DISSE “EU 
TENHO GRANDES ASAS 
BRANCAS, ENQUANTO 
TU ES CONFINADO AO 
SOLO SUJO E FRIO 
DO INFERNO!” 












E O OUTRO EM 
SEL MUNDO 
DE TREVAS. 










AF O DEMÔNIO 
À RESPONDEU... 
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“PREFIRO GOVER- 
NAR NO INFERNO À 
SERVIR NO CÉU. “ 
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“MAS ALGUM ' 

DIA TAMBÉM PODERE! 
VIR A GOVERNAR”, 

RETRUCOU O ANJO. 














E O DEMÔNIO 
TERMINA... “ENTÃO, 
LOGO NÃO TERÁS 

MAIS ASAS. “ 


HA, HA, HA, HE HE... 
“MAIS ASAS"! 
ENTENDEU? NÃO 
TERÁS ASAS... 





PENSARE! NO 
ASSUNTO, AMANHA 
TERÁ SUA RESPOS- 
TÁ. NESTE MESMO 

LUGAR. 


BEM, VAI 
OU NÃO ME 


E LEMBRE-SE, 
HERR LENIN... 
“PROCURAMOS 
PELA LUZ, MAS 

CONTEMPLAMOS A 

ESCURIDÃO”! 
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E O MUNDO TEVE CORAGEM 
DE CHAMAR A MIM E MEINE 
HERRN DE ASSASSINOS, 

CRIMINOSOS 
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AGORA NÃO 
IMPORTA MAIS! 
SUA ESPERTEZA 
TERMINA AQUI! . 


ONDE ESTÃ O... 
ARRRRGH!?! 


É 
y 
Y 
ç 
' 
| 


ENA nm inn e Et q em a 


ET rm 


DV 


VOCÊ SE 
CONSIDERA 


"MUITO ESPERTO, 


NÃO É, LENIN 
CORRIGAN? 


OU DEVO 
CHAMAR DE 
ANDREAS VON 
BRAUCHITSCH? 
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ESQUECEU 
DA GENTE, 
CORRIGAN? 
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VW BASTARDO: 
MEU ROST 


VOU TE MANDAR 
DE VOLTAAO 
INFERNO DA FORMA 


É MELHOR IR 
ANDANDO, MEU 
CHAPA. 


POSSÍVEL, 
FILHO DA... 
E 
EU NÃO TERIA 

QUANTO A 

ISSO! 


MAIS DOLOROSA 
TANTA CERTEZA 


NÃO TEM 
NADA AQUI 
PRA Ti. 
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E, JÁ QUE 
SALVEI TUA VIDA, 
É JUSTO QUE 
SEJA CONFIADO 


astas 
Pa UM. 
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SIM... 
ACHO QUE É 
JUSTO... 


A, 


ANDREAS VON 
BRAUCHITSCH, GENERAL 
GERAL DOS CAMPOS DE 
CONCENTRAÇÃO. MORTO 

EM 1945, POR TROPAS DO y 
EXÉRCITO VERMELHO. À 


TAMBÉM O PRIN 
E ÚNICO MORTAL A 
ESCAPAR DO INFERNO 
E ROUBAR LUÚCIFER, 
PRÓPRIO SENHOR 
DAS TREVAS 


fm 


E, PARA ENCERRAR, 
AINDA TEVE A CAPACI- 
DADE DE TRAPACEAR 
UM JOVEM MORTAL E 
E VOCÊ, QUEM ROUBAR SEU CORPO. ME 
É? POR QUE » ARE 
ME AJUDOU? . O. 1 Na 


JA. NÃO HÁ 
LUGAR MAIS 
CONFIÁVEL. 





MAS SUPONHO 
QUE VOCÊ JÁ 
CONHECIA ESSA 
HISTÓRIA, NÃO, 
FRAULLEIN? 


SABE, ISSO 
ME LEMBRA 


UMA PIADA... 
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HAVIA UM 
ANJO E UM 
DEMÔNIO UM EM SEU 
CONVER- MUNDO DE LUZ, 
SANDO. E O OUTRO EM 
SEU MUNDO DE 
TREVAS. 


O DEMÔNIO 
RETRUCOU... 
“MELHOR GOVERNAR 
NO INFERNO A 


«Tendo GRANDES SERVIR NO CEU.” «mas UM DIA 
ASAS, ENQUANTO TAMBÉM PODEREI 


Ba TaUIPanTA 


“ENTÃO, LOGO NÃO 
TERÁ MAIS ASAS!” . 


O ANJO. 


VOCÊ É CONFINADO ET OVERNAR” RESPON- 
ÃO SOLO SUJO DO DEU O ANJO. E O 
INFERNO” DISSE DEMÔNIO DISSE: 


VACA ESTÚPIDA! 
ACHOU MESMO 
QUE PODERIA ME 
ENGANAR? 


ENGANAR 
AP ALGUÉM QUE 
LUDIBRIOU 
LÚCIFER E O 
PRÓPRIO 
INFERNO? 





PRIMEIRO NBr si NULA 

GANHA MINHA | = [| RS a E se ME MANDA 

CONFIANÇA! / E AMARO DE VOLTA ÃO 
GR e A. INFERNO! 


MAS VOCÊ 
ESTAVA QUASE 
CONSEGUINDO, 

NÃO E? 


ENTÃO ME 
“AJUDA”, PEGA 
O OBJETO... 


MAS COMETEU 

UM ERRO. VOCÊ 

NÃO CONHECIA A 
PIADA. 


A PIADA 
QUE TODOS 
OS CAÍDOS 

FA CONHECEM. 


A MALDITA 
EHADA 3 
FADAS UM ERRO 
FATAL. 


TÃO PERTO... 
TODO ESSE 


AJUDAR?! 
TEMPO... 
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VOCÊ ACABA DE 
MATAR À ÚNICA 


QUE O TEM, VAI PODIA AJUDÁ-LO, MR 
ME AJUDAR? BRR LERR ANDREAS. 





LITHA. OU 
à L/L/7H SE 
à PREFIRIR. 


UMA SERAFIM. 
MENSAGEIRA DE 
DEUS. A ÚNICA 
PESSOA QUE 

PODERIA AJUDAR 


NEM TODOS 


OS ENVIADOS Wi 
DE DEUS SÃO 


MORTO POR SUA 
INGENUIDADE, 
COMO VOCÊ! 


“QUANTO 4 MIM, 
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- QUE É MEU. 


UZIEL ESTÁ 
MORTO HÃ 
SÉCULOS, 
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O maior truque do Demônio foi convencer a 
todos que ele não existe 


— Keyser Soze 


Mesmo que não seja um jogador de RPG, você prova- 
velmente já ouviu falar deste jogo. A sigla significa 
RolePlaying Game, Jogo de Interpretação de Papéis. 
É um tipo de jogo-teatro, com seus participantes 
vivendo papéis como se fossematores; eles fingem que 
são heróis aventureiros, e devem enfrentar um desafio 
proposto pelo Mestre — um jogador especial que 
comanda a aventura. Mas, ao contrário de uma peça 
teatral, no RPG não há um roteiro pré-determinado 
para seguir: a história apenas vai acontecendo, gui- 
ada pelas decisões dos jogadores. No decorrer da 
aventura eles devem resolver problemas e jogar dados 
para ter sucesso em suas ações. 


Nas próximas páginas você vai encontrar explicações maiores sobre a história em quadrinhos que 
acabou de ler; essas informações são voltadas para jogos de RPG — é o que chamamos “material de 
campanha”. Trata-se de material para jogadores avançados, já experientes, com um máximo de 

» sé 


ambientação e um mínimo de regras. Certos termos, como “Mestre, personagens jogadores”, “CON”, 
“ST” e muitos outros, não serão familiares para quem não joga RPG. 


Se deseja conhecer melhor este fascinante jogo, você pode começar procurando por um de seus livros 
básicos — cada RPG tem um tipo de livro principal, um manual de instruções comtodas as regras. Esses 
manuais podem parecer complicados no início, mas o resultado final é compensador. Os livros básicos 
podem ser encontrados em livrarias e lojas especializadas em RPG. 
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IrevaS Este é um jogo de horror moderno. Uma realidade sombria e assustadora onde anjos e 
demônios travam uma Batalha Celestial cujo prêmio maior são as almas dos seres humanos. Neste mundo, 
alguns poucos humanos escolhidos conhecem a verdade. Reunidos em Ordens Místicas e Sociedades 
Secretas, magos, feiticeiros e alquimistas procuram libertar a humanidade das forças celestiais. 


Trevas possui uma série de outros jogos complentares, como Anjos: a Cidade de Prata e Demônios: 
a Divina Comédia, ambos altamente recomendados para uso em Anjos Caídos. 
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Vampiro | MaASCANVA Embora o material de Anjos Caídos seja mais voltado para 


VP EETPESPEE NS. E 
Trevas, os Narradores experientes também podem utilizá-lo em Vampiro. Neste RPG de horror gótico, 
osjogadores são convidados a descobrir o que aconteceria sefossem transformados em vampiros. Seriam 
eles galantes e sedutores predadores da noite, ou monstros privados de qualquer humanidade? 
Abençoados com grande força, agilidade e poderes sobrenaturais, ou amaldiçoados com a sede de 
sangue? Você ousaria tentar descobrir? 
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NTIDDO AS O TIDDO 

GUNRFS e Mini GURFS o sistema GURPS (Generic Universal RolePlaying 
System) é um RPG genérico; suas regras podem ser usadas para conduzir aventuras de qualquer gênero 
— da fantasia medieval à ficção científica, passando por espionagem, super-heróis, cenários históri- 
cos... e horror moderno, como em Anjos Caídos. Mini GURPS é mais recomendado para iniciantes, 


enquanto o GURPS Módulo Básico serve melhor a jogadores avançados. 








Jáse passaram quase vinte anos desde a fuga de Andreas, 
“eatéagoranenhum caçador conseguiu cumprira missão 
de recapturá-lo. Andreas é uma presa perigosa demais. 


Ofato da Caixa de Anúbis também ter desaparecido 
também é de extrema relevância, pois colocou sobre a 
cabeça de Andreas um dos maiores prêmios jáoferecidos 
pela cabeça de um fugitivo. 

O Inferno ofereceu inicialmente uma recompensa de 
250 almas para quem conseguisse trazer Andreas e a 
Caixa em segurança. Para isso, Lúcifer concede aos 
interessados um passe que os permite deixar o Inferno por 
quatorze noites. Caso falhem em sua busca, as próprias 
almas dos caçadores serão integradas ao Prêmio (oueles 
podem oferecer outras almas em substituição). 


Na década de oitenta, o valor da cabeça de Andreas 
já ultrapassava mil e quinhentas almas. Não se sabe ao 
certo o valor oferecido por ele nos dias de hoje. 


Muitos magos na Terra tiveram conhecimento da 
estranha história do oficial caçado pelo Inferno. Alguns 
decidiram eliminá-lo e recuperar a Caixa, outros gosta- 
riam de colocar as mãos nos poderes liberados pela 
Caixa, e muitos (especialmente algumas cabalas negras 
judaicas) gostariam de negociar a alma de Andreas para 
seu próprio deleite. 

As lendas dizem que a Caixa é responsável pela 
estadia de Andreas na Terra, e seele perder sua posse será 
enviado de volta ao Inferno. Outros dizem que a Caixa 
pode trazer outros demônios permanentemente para a 
Terra, e que Andreas gostaria de negociá-la com um Anjo 
Corpore em troca de uma nova identidade mística. E 
outros ainda afirmam que Lenin deseja utilizar-se da 
caixa para negociar com os magos de Thule uma forma 
de trazer os exércitos nazistas de volta do Inferno. 


O Mestre pode utilizar este cenário e adaptá-lo à sua 
campanha da maneira que desejar. Os poderes específi- 
cos dos anjos, demônios, anjos caídos, da Caixa e do 
próprio Andreas devem ser escolhidos pelo Mestre, por 
uma razão simples: é muito provável que os próprios 
jogadores também examinem este texto, descobrindo 
assim de antemão segredos que não deveriam conhecer. 
Por isso, vamos fornecer ao Mestre apenas um tema 
central —a busca por Andreas e pela Caixa —e uma série 
de “ganchos” para aventuras. 
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AVENTURAS POSSIVEIS 
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Os responsáveis pela captura dos fugitivos do Inferno 
recebemo nome de Alastores, e como taisdispôemde certa 
autonomina de deslocamento entre a dimensão demoní- 
acaea Terra. Eles recebem suas ordens diretamente dos 
três juízes do Inferno: Minos, Aiacos e Radamântis. 


Os Alastores formam grupos de três a seis agentes, 
de acordo coma missão designada. Através de poderosos 
rituais, criam simulacros de seus corpos para caçadas na 
Terra. Destruir a forma física de um Alastor apenas vai 
atrasá-lo em alguns meses, semanas, ou dias. 


Lúcifer, como Segundo Governante do Inferno, tam- 
bém possui certo poder sobre os Alastores, embora só 
possa requisitá-los para assuntos que dizem respeito ao 
Inferno como um todo. No caso de Andreas, a própria 
soberania dos Anjos Caídos havia sido ameaçada, e 
alguns marechais sentiram-se humilhados com o roubo 
de um artefato que estava sob a tutela de protegidos das 
Falanges Negras. Andreas teria de ser recapturado a 
qualquer custo, co artefato trazido de volta ao Inferno... 
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Os personagens jogadores podem fazer parte de alguma 
das Escolas de Magia que conhecem a lenda. Os poderes 
da Caixa impedem que demônios a encontrem facilmente, 
mas rituais poderosos de detecção conseguem localizar 
o artefato com uma precisão de cerca de dois quilômetros. 
Qualquer demônio caçador que esteja atrás dele vai ter 
uma pequena desvantagem, e começará a procurar por 
pistas do paradeiro de Andreas. à 


Os personagens jogadores podem cruzar com An- 
dreas em uma de suas inúmeras fugas de demônios ou 
anjos caídos, e talvez ajudá-lo. A partir daí, os demônios 
passarão a perseguir os personagens também. 
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O artefato pode cair nas mãos dos personagens jogado- 
res de uma maneira qualquer: Andreas foi destruído, a 





Caixa foi parar nas mãos deles por engano, uma coinci- 


dência do destino, os personagens são amigos de Lenin 
e ele pediu a eles que tomassem conta da Caixa por um 
tempo... entre muitas outras razões. 


É claro que Andreas pode apenas fugir e deixar nas 
mãos dos personagens a Caixa... e com ela um monte de 
problemas! Tudo depende daquilo que a Caixa é exata- 
mente capaz de fazer — entre outras coisas, talvez 
transportar TODO o grupo para o Inferno. E eles 
poderão explicar pessoalmente aos Anjos Caídos 0 que 
estavam fazendo com o artefato nas mãos... 


Os Filhos de Anúbis 


Os verdadeiros donos da Caixa, os demônios comface de 
chacal, podem utilizar-se de rituais para cruzara barrei- 
ra que separa a Terra do Inferno — e formar grupos de 
caça e extermínio em busca de seu precioso artefato. 


Originalmente, a Caixa estava sendo transportada 
para fora da Pirâmide Negra para que os Anjos Caídos 
não colocassem as mãos nela. Por esta razão, os demô- 
nios-chacais estarão dispostos a tudo para recuperá-la. 
Na Terra, eles poderão pedir auxílio aos magos efeiticel- 
rosdo Templo de Ísis e Osíris para localizar Andreas ou 
a Caixa. Qualquer lenda ou rumor sobre o paradeiro da 
Caixa é logo investigado pelo Templo. 


Anjos 


A Cidade de Prata possui interesse especial em qualquer 
tipo de artefato que já esteve em posse de algum demônio, 
pois seus anjos poderiam utilizar-se da Alquimia Divina 
e de poderes relacionados à Aura do Objeto para obter 
valiosos conhecimentos sobre o Inferno. 


Alguns anjos são especializados em negociar com 
mortais pela posse deste tipo de artefato, e não seriamuito 
difícil para personagens de uma campanha de Anjos: a 
Cidade de Prata conseguir entrar nesta aventura. Eles 
podem ser anjos encarregados de perseguir Andreas, 
localizar e recuperar a Caixa. 


Sociedades Secretas 


Membros de Sociedades Secretas podem tomar muitos 
partidos diferentes, de acordo com a posição de sua 
Ordem emrelação aos anjos, demônios, ao Templo de Ísis 
e Osíris e aos Filhos de Anúbis. Como a história se passa 
em Londres, os NPCs fornecidos em Trevas também 
podem ser utilizados na aventura, com suas relações de 
diplomacia e política. 


Mundo das Trevas 


O Mundo das Trevas, cenário de Vampiro e outros títulos 
complementares (Lobisomem, Mago e outros), não tem 
anjos e demônios. Por isso o Narrador terá que impro- 
visar um pouco — talvez usando parte da ambientação 
de Demônios: a Divina Comédia no Mundo das Trevas. 


Narradores mais rigorosos (aqueles que só aceitam 
material de campanha absolutamente oficial) podem 


considerar Andreas como um vampiro Caitiff que foge de 
um Antediluviano. Como já foi dito que os Arcanjos eram 
vampiros Toreadores de 4º Geração (no suplemento 
importado Constantinopla by Night), o Narrador pode 
utilizar três ou quatro delesna aventura, caçando Andreas 
para obter a Caixa. E por falar nela, seus poderes na 
versão Mundo das Trevas ficam TOTALMENTE a cargo 
do Narrador! - | 


Durante um Elísio, por um motivo qualquer, 9) 
Príncipe (ou Ancião, ou Nosferatu...) decreta Caçada de 
Sangue contra um humano chamado Andreas, cuja ima- 
gem é distribuída a todos os Membros da Camarilla e 
Anciões. O Príncipe pode contar qualquer história que 
quiser para impressionar Os ouvintes (até mesmo a 
verdade ) e pedir a cabeça dele, e a Caixa intacta. 


Vampiros do Sabá tentam encontrar Andreas (e à 
Caixa) antes da Camarilla, apenas porque a Caçada de 
Sangue foidecretada —e provavelmente aceitando Andreas 
como aliado. Lobisomens e Magos também podem auxi- 
liar o fugitivo, contra a Camarilla e contra o Príncipe. 


A verdade pode ser que o Príncipe tenha um pacto 
com um destes Anjos (ou Antediluvianos) e quer os 
poderes prometidos em troca do sangue de Andreas. Os 
personagens podem (ou não) agarrar Andreas e a Caixa 


antes dos outros vampiros, mas o que acontecerá real-. 


mente no final apenas o Narrador pode dizer... 


GURPS 


No multiverso de GURBPS, qualquer coisa é válida — a 
maior vantagem deste jogo é que ele aceita qualquer 
gênero ou cenário. Os personagens jogadores podem ser 
investigadores (GURPS Horror), super-heróis (GURPS 
Supers) ou até mesmo aventureiros temporais (GURPS 
Viagem no Tempo), entre infinitas outras opções. 


Embora nenhum dos suplementos de GURPS publi- 
cados no Brasil tenha originalmente anjos ou demônios, 
eles podem ser adaptados por Mestres experientes. As 
possibilidades de encontro com Andreas, Uziel (Elahel) 
e os demônios caçadores são muito grandes, e o Mestre 
certamente não terá nenhuma dificuldade em encaixar 
esta aventura em qualquer campanha já em andamento. 


Como não existe nenhum suplemento de GURPS — 
nacionalou importado — que trate do Inferno, recomen- 
damos aos Mestres que leiam A Divina Comédia, de 
Dante Alighieri; ou as descrições do Céu e do Inferno 
contidasno RPG Demônios: a Divina Comédia, baseado 
nas obras deste autor. 
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DIC UCLILELSCTIL 

Nascido em 1907 em Munique, Andreas iniciou sua 
campanha de guerra em 1928, galgando postos e con- 
quistando medalhas em exercícios de guerra, enquanto 
Dietrich Ekhart e Adolf Hitler desenvolviam as bases do 
Nazionalsocialitische Deutche Arbeitspartei (o Partido 
Nacional Socialista, ou Nazista, como ficaram conheci- 
dos através da história). Graduado no exército Alemão, 


Andreas foi um dos oficiais responsáveis pelo Campo de 
Concentração de Dachau. 


Ao final da Grande Investida na Rússia, Andreas foi 
destacado para liderar as tropas alemãs e conseguiu 
avançar até Leningrado, onde foi emboscado pelo Exér- 
cito Russo e morto, em novembro de 1943. Assim como 
as centenas de milhares de soldados nazistas, Andreas 
despertou no Reich, no Sétimo Círculo do Inferno (o 
Círculo dedicado aos Violentos). 


Durante um dos exercícios de guerra, na década de 
setenta, Andreas conseguiu colocar as mãos em um grupo 
de Demônios chamados “Filhos de Anúbis”, que estavam 


carregando uma caixa — um artefato — da Pirâmide de 
Amduat para o Templo de Hórus, no Sétimo Círculo. A 
tropa comandada por Andreas emboscou os demônios 
cabeça-de-chacale o oficial conseguiu obtero artefato que 
estava sendo transportado. Poucas horas depois, um 
grupo de Anjos Caídos atacou e destruiu a tropa da SS, 
salvando os servos de Anúbis — mas Andreas havia 
conseguido usar a Caixa para escapar do Inferno. 


Desde então o oficialtemsido perseguido por Demô- 
nios e Anjos Caídos, mudando constantemente de país e 
utilizando-se de diversas identidades falsas (as mais 
recentes foram Lenin Warchik em 1980-84, e Dimitri 
Antolev em 1990-92). 
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INT 15, WILL 15, CAR 16, PER 22 

PVs 30, IP3, Ataquest3 

Golpes 70/70 (dano Id6+5) 

Recursos 2, Contatos 2 (com identidades falsas) 
Perícias: Esqui va 50%, Intimidação 45%, Liderança 
50%, Condução 30%, Armas de Fogo 45%, Facas 40/ 


40, Bastão 50/50, Furtividade 709%, Investigação 40%, 
Ocultismo 25%, Conhecimentos sobre Inferno 20% 


Poderes: Força Superior 3, Hipnosis, Blenden, Leitura 
de Auras, Previsão, Localização, Sonhos, Glifo 1 


Magias: Controlar 1, Entender 1, Trevas 2, Ar 2, 
Humanos 1 
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Atributos: Força 6, Destreza 4, Vigor 6; Carisma 4, 
Manipulação 6, Aparência 4; Percepção 7, Inteli gência 
4, Raciocínio 4 

Habilidades: Briga 5, Esquiva 4, Intimidação 3, 
Liderança 3, Condução 2, Armas de Fogo 3, Armas 
Brancas 3, Furtividade 5, Investigação 3, Ocultismo 1 


Antecedentes: Recursos 2, Contatos 2 

Poderes: Potência 4, Rapidez 4, Auspícios 4, 
Taumaturgia 5 (tem Linhas Taumatúrgicas equivalen- 
tes a Trevas 2, Ar 2, Humanos 1) 
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ST 20, DX 15, IQ 15, HT 20 


Vantagens e Desvantagens: Aptidão Mágica 1, 
Carisma +1, Força de Vontade +1, Noção do Perigo, 
Prontidão +1, Reflexos em Combate, Excesso de 
Confiança, Fobia (anjos e demônios), Mau Humor 


4 -——- 


Perícias: Briga 20, Intimidação 16, Liderança 16, 
Automóveis 14, Armas de Fogo 16, Armas de Mão 16, 
Furtividade 20, Ocultismo 12 


Mágicas: Apressar 14, Dar Força 15, Dar Vitalidade 
14, Inépcia 14, Sono 14, Torpor 14 
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Nascida em Roma, em 1089 DC, Lilit poderia ter se. 


tornado uma santa se algreja soubesse dos martírios que 
ela sofreu nas mãos de uma tribo de bárbaros nas 
fronteiras do Império. Quando morreu, sua alma foi 
encaminhada por um Anjo Recípere para os céus, e Lilit 
tornou-se um membro dos Protetores — os Anjos Cabalts- 
ticos encarregados de exercer a vontade do Conselho 
Divino sobre a Terra. Lilit recebeu a missão de resgatar 
objetos místicos e artefatos católicos. 


Lilit é uma Arcanjo com muitos poderes mentais; 
uma de suas principais características é que chuvas 
torrenciais a acompanham sempre que ela se manifesta 
na Terra. Lilit não pode ser destruída na Terra (apenas 
seu corpo físico); se isto ocorrer, seu espírito se reforma 
imediatamente na Cidade de Prata, mas não poderá 
retornar à Terra por determinado período de tempo (este 
é um poder de nível 6 dos Arcanjos). 


Sua última missão ocorreu hátrês anos; ela enviada 
à Terraembusca de um artefato conhecido como a Caixa 
de Anúbis, roubada do Inferno por um oficial da elite 
nazista da Segunda Guerra. Lilit possuía uma carta de 
perdão divino, que poderia ser negociada com Andreas 
em troca do Artefato. Era uma oferta irresistível. 


Mas por algum motivo, o plano não funcionou. 
Andreas assassinou o corpo físico de Lilit, destruindo o 
perdão e forçando o corpo espiritual da Arcanjo a 
permanecer em Paradísia por muito tempo, antes que 
possa retornar à Terra. 


Após a destruição do corpo de Lilit, os Anjos envi- 
aram uma segunda falange para recuperar o artefato à 
força — mas quando estes chegaram ao beco onde ela 
havia sido deixada, não encontraram nenhum traço da 
presença de Andreas. 


Trevas 


CON 15, FR 12, DEX 19, AGI I7 (forma física) 
INT 22, WILL 18, CAR 19, PER 20 

PVs 28, IP 3, Ataques £2 

Golpes 70/70 (dano Id6+5) 


a 
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Arma de Fogo 70% (dano IdI0) 


Poderes: Força Superior 3, Hipnosis, Blenden, 
Leitura de Auras, Previsão, Localização, Sonhos, 
LockVogel, Esquecimento, Atração, Imunidade a 
Doenças, Asas 2, Glifo 1 


Magias: Controlar 1, Entender 1, Ar 4, Luz 3, 
Humanos 1 


Vampiro: a Máscara 


Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 4; Carisma 5, 
Manipulação 5, Aparência 5; Percepção 6, Inteligência 
3, Raciocínio 3 

Habilidades: Briga 5, Armas de Fogo 4, Lábia 4, 
Manha 2, Empatia 4 


Disciplinas: Potência 4, Rapidez 4, Auspícios 4, 
Taumaturgia 5 


Magias: (Considerar Linhas Taumatúrgicas) Contro- 
lar 1, Entender 1, Ar 4, Luz 5, Humanos 1. Lilit não 
causa Paradoxo com suas magias. 


GURPS e Mini GURPS 


ST 2, DX I8, TO 12, HT 15 


Vantagens: Aptidão Mágica 3, Carisma +4, Empatia, 
Força de Vontade +6, Imunidade a Doenças, Pronti- 
dão +6, Reflexos em Combate 


Perícias: Briga 20, Armas de Fogo I8, Lábia 18, Manha 14 


Mágicas: todas as Mágicas de Cura, de Controle do 
Corpo e de Controle da Mente com NH 10 a 12; todas 
as Mágicas de Luz e Trevas (apenas Luz) e do Ar com 
NH 15 a 18. (Todas essas Mágicas são descritas no 
suplemento GURPS Magia.) 


Elahe |) (ou Uziel) 


Arcanjo nascido antes da Segunda Rebelião, em 43500A€. 
Elahelajudouos anjos da Cidade de Prata a caçare destruir 
os Anjos Rebeldes — 200 Anjos liderados por Samyaza, que 
desceramã Terra para procriar com as mulheres mortais, 
dando origem aos primeiros híbridos Nephalins. Porém, 
quando o Demiurgo ordenou o Dilúvio, destruindo cente- 
nas de milhares de vidas humanas, Elahel rebelou-se 
contra o Conselho e enfrentou Suryal e Uriel, os Anjos 
responsáveis pela libertação das águas divinas. 


Elahel foi derrotado em combate, mas conseguiu 
escapar da Cidade de Prata antes de ser enviado ao 
Deserto de Dudael. Vagoupela Terra durante três séculos 
após o Dilúvio, auxiliando os mortais a reconstrutr o que 
o Dilúvio havia destruído, até que os Anjos Caídos o 
encontraram. Elahel decidiu aceitara proposta de Lúcifer, 
e construiu uma fortaleza no oitavo Círculo do Inferno. 


Elahel tornou-se um dos marechais de Lúcifer, 
passando a colecionar as almas dos Anjos que derrotava 
em combate. Ele desenvolveu um ritual chamado “Vestes 
Espirituais” (Controlar/Entender Spiritum 8) que o per- 
mitem literalmente “vestir” a pele de qualquer ser que 
tenha derrotado em combate justo. Elahel utilizou-se deste 
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ritual apenas três vezes. Certa vez, em 1729, estava em 
missão em Paris quando encontrou Uziel, um velho 
companheiro da Cidade de Prata, da época da Segunda 
Rebelião. Uziel havia se tornado um caçador de anjos 
foragidos, e deveria ter capturado Elahel naquela opor- 
tunidade. Utilizando-se da antiga amizade entre os dois 
como pretexto, Elahel enganou o Anjo Captare e o des- 
truiu, absorvendo sua alma no processo. 


Poucas pessoas sabem que Uziel foi destruído, e 
Elahel utiliza o corpo e a identidade de Uziel para traçar 
seus próprios interesses no Inferno. Apenas Lúcifer, 
Sardon e Moloch sabem da verdade. 


Recentemente, Elahel foi escalado por Lúcifer para 
trazer Andreas e a Caixa de volta ao Inferno, utilizando- 
se de quaisquer métodos necessários. 


Na história em quadrinhos vimos que Elahel conse- 
gue recapturar Andreas; mas em uma aventura de RPG 
isso não precisa ter acontecido necessariamente... 


Trevas 


CON31, FR 40, DEX 46, AGI 37 (forma física) 
INT 55, WILL 50, CAR 36, PER 52 

PVs 60, IP 6, Ataques £3 

Golpes 120/80 (dano 2d6+10) 


- Poderes: por sua idade e poder, Elahel é tão poderoso que 
o Mestre pode dar a ele todos os poderes e magias que 
Julgarnecessários; será quase impossível para os perso- 
nagens jogadores derrotá-lo por meios normais. 
Magias: Controlar 5, Criar 6, Entender 5, Trevas 4, Ar 
6, Humanos 4, Luz 5, Metamagia 4, Arkanun 4, Spiritum 
5. Possui conhecimentos em centenas de rituais. 


Vampiro: a Máscara 


Atributos: Força 8, Destreza 10, Vigor 9; Carisma 8, 
Manipulação 8, Aparência 7; Percepção 11, Inteligên- 
cia 11, Raciocínio 11 


Habilidades, Antecedentes, Disciplinas: por sua 
idade e poder, Elahel é tão poderoso que o Mestre 
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pode dar a ele todos os poderes e magias que julgar 
necessários; será quase impossível para os persona- 
gens jogadores derrotá-lo por meios normais. Elahel 
não causa Paradoxo com suas magias. 


GURPS e Mini GURPS 


ST 40, DX 28, IO 28, HT 31 
Perícias: todas, baseadas em níveis pré-definidos. 
Mágicas: todas, com NH 22 a 28. 


O Reich 


Afastando-se do Bosque dos Suicidas, no Sétimo Círculo 
do Inferno, está localizado o Reich. De longe pode-se 
ouviro barulho dos Panzerse Aviões que sobrevoam esta 
áreadesolada e estérildo Inferno. Criadaapósa a década 
de 40, o Reich possui centenas de milhares de soldados 
provenientes de esquadrões da SS Nazista, treinando 
manobras de guerra incessantemente em seus tanques 
destruídos e enferrujados. Em seus campos infestados de 
arame farpado, bunquers, ninhos de metralhadoras e 
minas terrestres, exércitos de demônios semi-decompos- 
tos ostentam a suástica e treinam sob o comando dos 
oficiais da Schutz Staffel. 


O comandante chefe do nazismo, Adolf Hittler, foi 
transformado em uma gigantesca jênixnegra, semelhante 
ao desenho estampado nas bandeiras dos exércitos ale- 
mães. Ele vive em um lago de sangue no centro da área 
de guerra, transformado em uma criatura irracional e 
temido por seus próprios soldados-demônios. 


Muitos demônios dos outros Círculos sentem-se 
realmente incomodados com a presença do câncernazis- 
tano Inferno — principalmente os Anjos Caídos, guerrei- 
rosnobres pornatureza. Mas pouco foi feito para impedi- 
los, pois as armas de guerra do século XX assustam os 
demônios menores, acostumados com sua invulnerabili- 
dade às espadas e machados da Idade Média. Muitos 
duques tentam de alguma forma utilizar-se do arsenal 
bélico dos nazistas em sua guerra contra os anjos. 


Fábricas demoníacas foram criadas a partir das 
fábricas reais destruídas durante a guerra. Muitos con- 
denados foram arrastados para estas fábricas-fantas- 
mas, para trabalhar como escravos na produção de 
material bélico para os Panzers nazistas. Apesar das 
armas serem antigas, dizem que suas versões demonia- 
cas —feitas com ferro de Dite — são realmente capazes 
de grandes estragos contra os anjos. 


Os nazistas não têm poder político no Inferno, nem 
representantes em Dite, a Cidade de Ferro, sendo consi- 
derados pela maioria dos duques como um problema 
interno a ser resolvido, ignorado ou destruído. 


Enquanto treinam, os demônios nazistas aguardam 
impacientemente a volta do 4º Reich sobre a Terra, 
quando os poucos ocultistas e feiticeiros nazistas da 
Odessa abrirem os portais do Inferno para seu retorno... 


MARCELO DEL DEBBIO 
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